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Eva Küttel 
Getrickste Welten 
Der klassische Animationsfilm 
 
Seit seiner Erfindung weiß man um die Macht des Films zur Täuschung. Nicht bloß, daß er 
verblüffende optische Effekte auf die Leinwand zaubert, er ist die Täuschung selbst. Da im 
menschlichen Auge jeder optische Eindruck länger auf der Netzhaut nachwirkt, als die eigent-
liche Quelle vorhanden ist, werden Einzelbilder bei einer bestimmten Frequenz als fließende 
Bewegung wahrgenommen. Diese Schwäche nutzt das Medium für sich. Obwohl bei der Pro-
jektion lediglich 24 Einzelaufnahmen pro Sekunde auf die Leinwand geworfen werden, sehen 
die Zuschauer eine bewegte Welt und empfinden dabei den Lichtstrahl des Projektors, der mit 
ca. 50 Lichtimpulsen pro Sekunde den Filmstreifen beleuchtet, als konstant. Der Film ist eine 
Trickmaschinerie und genau darin liegt seine Faszination. Im Spielfilm wird auf verschiede-
nen Ebenen und in unterschiedlichen Entstehungs- und Arbeitsphasen getrickst. (Der Doku-
mentarfilm will, obwohl auf dieselben filmischen Mittel angewiesen, in erster Linie authen-
tisch berichten, nicht eine künstliche Illusion erzeugen.) Von den erstaunlichen Geschichten, 
die sich in Wirklichkeit nicht ereignen, den Erzählstrategien, die gezielt Spannung erzeugen 
oder den Zuschauer in die Irre führen, den ausgebildeten Schauspielern, die nicht sind, wer sie 
zu sein vorgeben und nicht erleben, was ihnen im Drehbuch geschieht, den künstlich erbauten 
Settings, den Kameraeffekten wie Überblendungen, Doppelbelichtung oder den Gebrauch 
spezieller Linsen bis hin zu Manipulationen des Filmstreifens in der Nachbearbeitungsphase 
dienen alle der Erzeugung einer Illusion auf der Leinwand. Heute eröffnet sich mit der Digi-
taltechnik zudem ein neues und sehr weites Feld. Jede Filmgattung wendet Tricks an, im be-
sonderen Masse aber der Animationsfilm. Und um diesen und seine klassischen Tricktechni-
ken soll es im Folgenden gehen. 
 
Der eigentliche Trick des Animationsfilms besteht in der Kunst, tote Gegenstände zum Leben 
zu erwecken.1 Im arbeitsintensiven Stop-motion-Verfahren werden Zeichnungen und Objekte 
in Einzelnbildern von der Kamera abgelichtet und, um bei der Projektion den Eindruck einer 
Bewegung zu erwecken, für jedes neue Bild verändert oder verschoben. Da für die Projektion 
unwichtig ist, wieviel Zeit zwischen den einzelnen Bildern verstrichen ist, läßt sich kaschie-
ren, daß die Gegenstände von Menschenhand bewegt werden und es liegt in der schöpferi-
schen Kraft des Künstlers, Zeit- und Bewegungsabläufe frei zu gestalten. 1895 konstruierte 
Alfred Clark einen Kurbelmechanismus an der Kamera, mit dessen Hilfe der Filmtransport 
von Hand reguliert und die Aufnahme an beliebiger Stelle angehalten oder fortgesetzt werden 
konnte.  
 
Doch schon geraume Zeit vor der Erfindung des Films versuchte man, statische Bilder in Be-
wegung zu versetzen. Bereits das Daumenkino ist eine Art Animationsfilm. Obschon der fil-
mische Aspekt fehlt, beruht es auf der schrittweisen Veränderung einer Zeichnung, so daß 
beim schnellen Durchblättern eine Bewegung sichtbar wird. Im Verlaufe des 19. Jahrhunderts 
entstanden verschiedene optische Spielzeuge, die alle nach ähnlichem Prinzip funktionierten. 
Dem 1832/33 von Joseph Plateau und Simon Stampfer gleichzeitig erfundenen Phenaki-
stiskop, auch «Lebensrad» genannt, folgten 1834 das Daedaleum des Briten William George 
Horner, die «Bildertrommel», und um 1860 das daraus abgeleitete Zoetrop. Auf der inneren 
Wand der Bildertrommel waren verschiedene Phasenbilder eines Bewegungsablaufs aufgezo-
gen. Wenn man die Trommel zum Drehen brachte und durch die schmalen Schlitze in der 
Wand spähte, nahm man eine Bewegung wahr. Den entscheidenden Schritt vollzog Emile 
Reynaud, als er sein 1877 patentiertes Praxinoskop mit der Laterna Magica2 verband. In die-
ser Kombination konnten erstmals bewegte Bilder auf eine Leinwand projiziert werden.  
 
Im klassischen Kino soll die filmische Welt so perfekt wie möglich sein, den Zuschauer in 
ihren Bann ziehen und ihn vergessen lassen, daß alles Illusion, Trick ist. Selbst bei den heuti-
gen digitalen Effekten, welche oft gerade den Schauwert ausmachen, wird mit viel Sorgfalt 
der Eindruck eines in sich geschlossenen Universums entworfen. Die digital kreierten futuri-
stischen Welten vieler Science-Fiction-Filme sind wohl utopisch, aber, nicht zuletzt wegen 
ihrer durchdachten Konstruktion, durchaus denkbar. Ein Animationsfilm hingegen zeigt, daß 
er ein künstliches, künstlerisches Produkt ist und steht der Malerei und der bildenden Kunst 
näher als der Fotografie. Aufgrund der Affinität zu anderen Künsten wird zu Gunsten des 
ästhetischen Ausdrucks gar auf einen explizit narrativen Charakter verzichtet. Die Vielseitig-
keit und Phantasie bei der Entwicklung neuer Tricktechniken jedoch beweisen seine Eigen-
ständigkeit als Kunstform. 
 
Der Animationsfilm stützt sich auf zwei- wie auch dreidimensionale Techniken und arbeitet 
mit verschiedensten Materialien. Dabei darf man nicht vergessen, daß Herstellung und Wir-
kung einander nicht immer entsprechen. Ein Zeichentrickfilm kann durch Einsatz von Per-
spektiven, Licht und Schatten Dreidimensionalität evozieren, bleibt aber eine zweidimensio-
nale Tricktechnik. Bisweilen vermischen sich die Kriterien der Herstellung und der Wirkung. 
Wenn bei einem Legetrickfilm Bohnen, Streichhölzer oder Nudeln verschoben werden, erzie-
len die dreidimensionalen Gegenstände im Film den Effekt zweidimensionaler Bilder. Je nach 
verwendetem Material und angewandter Technik lassen sich weitere Formen spezifizieren.  
 
Gemeinhin nennt man Humorous phases of funny faces (James Stuart Blackton, USA 1906), 
mit Kreide auf eine Tafel gemalt, den ersten Zeichentrickfilm. Grundbaustein der klassischen 
Zeichentricktechnik ist der Tricktisch. Er wurde vom französischen Karikaturisten und Co-
miczeichner Emile Cohl ca. 1908 erfunden und mit einer elektrisch angetriebenen Kamera 
versehen. Indem die Zeichnungen von unten beleuchtet werden, lassen sie sich nach dem 
Prinzip des Durchpausens subtil verändern. John Randolph Bray optimierte das Verfahren in 
den 10er Jahren durch die Folientechnik. Statische Elemente und Hintergrund sind auf Papier 
gemalt, die bewegten Figuren werden auf transparentes Zelluloid gezeichnet. Auch die Ro-
toskopie3, wie sie der Schweizer Animationskünstler Georges Schwizgebel bei seinen zur 
Musik gewitzt ineinanderfließenden Bildern anwendet4, beruht auf dem Durchpausen. Die 
Zeichnungen entstehen durch die Übertragung einzelner, auf die Rückseite einer Glasoberflä-
che geworfener Aufnahmen eines Realfilms auf Papier und werden anschließend mit der übli-
chen Stop-motion-Technik abgelichtet. Zur Kategorie Legetrick gehört, neben der Collage – 
das Übereinanderschieben verschiedener Materialien –, der von Lotte Reiniger geprägte Sil-
houettenfilm. Akribisch ordnete sie ihre mit beweglichen Gelenken ausgerüsteten Karton-
püppchen, ähnlich einem Schattentheater, auf dem beleuchteten Tricktisch an. Die Abenteuer 
des Prinzen Achmed (Lotte Reiniger, D 1923-26) ist der erste abendfüllende Animationsfilm 
überhaupt. Die beiden Schweizer Ernest und Gisèle Ansorge wiederum sind für ihre Lege-
tricktechnik aus Sand und Staub bekannt geworden. Sie bedienen sich einer oder mehrerer 
gestaffelten, von unten beleuchteten Glasplatten, auf deren Oberfläche sie je nach Dichte und 
Körnigkeit des Sandes verschiedene Bilder streuen.5  
 
Die 3D-Animation besteht im Gegensatz zur zweidimensionalen Animation nicht aus der Si-
mulation einer Welt auf der Grundlage von Horizontale und Vertikale, sondern aus realen, 
Raum einnehmenden und direkt vor der Kamera animierten Objekten. Dominantes Beispiel 
dreidimensionaler Animationsfilme ist der ehemals stark mit dem Marionetten- und Puppen-
theater aus Osteuropa verwandte Puppentrick. Pionierarbeit leistete der polnische Puppen-
trickfilmer Wladyslaw Starewicz6, dessen frühe Filme von präparierten Insekten und selbstge-
fertigten Puppen bevölkert waren. Weitere Altmeister des Puppentricks waren die tschechi-
schen Animationskünstler Jirí Trnka7 und Jan Svankmajer8, die auch die beiden zeitgenössi-
schen Animationskünstlern Stephen und Timothy Quay9 beeinflußt haben. Einem Puppen-
animationsfilm gehen weitläufige Arbeiten voraus, vom Bauen eines oder mehrerer Sets, der 
Konstruktion von Puppen bis hin zu Berechnungen von Lichtgestaltung und Bewegungsab-
läufen der Figuren und der Kamera. Die meisten Puppen bestehen aus einem Grundgerüst mit 
beweglichen Scharnieren, das sie aufrecht hält und die Bewegungsabläufe erleichtert.10 Heute 
werden für die Körper meist Latex und Silikon verwendet. Durch diese neugewonnene Be-
weglichkeit können sogar Gesichtszüge mit Hilfe des eingebauten mechanischen Schädels 
verändert werden11. Arbeitet ein Künstler hingegen mit Puppen aus hartem Material wie Holz 
oder Porzellan, so muß er die Illusion von Lebendigkeit alleine mit Licht und Körpersprache 
gestalten. Für die Koordination von Kamerabewegung und Figurenbewegung setzt man 
Trickschwenkköpfe und Trickschienenwagen ein, um die Kamera, berechnet nach der ma-
thematischen Funktion des Weges nach der Zeit, mechanisch zu verschieben.12 Hier bestimmt 
die technisch-handwerkliche exakte Arbeit über das Gelingen eines Films. Schließlich werden 
zwei- und dreidimensionale Animationstechniken auch kombiniert.  
 
Laut Donald Crafton hat sich der Animationsfilm ungefähr ab 1906 zu einem eigenständigen 
Gattung entwickelt13 und kann somit auf eine über hundertjährige Tradition zurückblicken. 
Innerhalb seiner gattungsspezifischen Formen verfügt er über fast alle Genres, die auch im 
Realfilm zu finden sind. In der Werbung, Politik oder im Lehrfilm macht man sich die Kraft 
seiner Bildsprache zu nutze. John Halas’ und Joy Batchelor’s Animal Farm (UK 1954), eine 
Adaption des gleichnamigen Buches von George Orwell (1945), gilt dank seiner Raffinesse 
und Subtilität als Propaganda im „Zuckerguß“14 und sollte während des kalten Krieges den 
Anti-Kommunismus fördern. So können auf unterhaltsame Weise ideologische und politische 
Aussagen transportiert und nachhaltig verbreitet, aber auch unterschwellig Kritik an der poli-
tischen Machtausübung und gesellschaftlichen Wertvorstellungen verübt oder auf soziale 
Mißstände aufmerksam gemacht werden. Gerade weil der Animationsfilm keinen direkten 
Bezug zur realen Welt hat und eher mit kindlichem, unschuldigem Vergnügen assoziiert wird, 
ist er für die Zensur weniger angreifbar.  
 
Befreit von den Fesseln realistischer Darstellung und nicht auf die damit verbundene Reali-
sierbarkeit angewiesen, hat der Animationsfilm nahezu unbegrenzte Möglichkeiten. Er bindet 
sich weder an die Gesetze der Logik oder Wahrscheinlichkeit noch erhebt er den Anspruch 
auf Wahrheit. Ebendiese formale und inhaltliche Unabhängigkeit machen seinen Unterhal-
tungswert aus. In der Kinder-Zeichentrick-Serie Tom & Jerry (William Hanna, Joseph Barbe-
ra, USA 1940-1967) beispielsweise geht es unsanft, geradezu gewalttätig zu und her. Doch 
Katz und Maus können sich ungestraft gegenseitig schikanieren und torpedieren; die Gepei-
nigten erholen sich noch in derselben Szene von den Kampfspuren. Und es stört sich niemand 
daran, daß die nimmermüde Großmutter in Les triplettes de Belleville (Sylvain Chomet, F 
2002) die Waden ihres Enkels – ein ambitionierter Radrennfahrer – nach dem harten Training 
mit einem Handrührgerät durchknetet, ihren Hund anstelle des geplatzten Reifens als Rad 
einsetzt oder einen Ozeandampfer mit dem Pedalo verfolgt. 
 
Das Ausmaß an Unmöglichkeit zeigt sich darin, daß eine Welt dargestellt wird, die offen-
sichtlich als solche nicht existieren kann. Obwohl ihre künstliche Herstellung nicht sichtbar 
ist, wird klar, daß Knetfiguren und Puppen nicht aus eigener Kraft gehen, Gegenstände sich 
nicht tummeln können, Zeichnungen nicht wie eine Kamera unsere reale Welt festhalten und 
Sand nicht von selbst zu Bildern zusammenfließt. Die Realität des Dargestellten besteht ein-
zig in seiner Materialität, im profilmischen Vorhandensein von Papier, Plastilin, Puppen und 
anderen stofflichen Dingen. Es ist ein Paradoxon, daß sich der Zuschauer nicht bloß in nicht-
reale, bzw. fiktive Welten, sondern darüber hinaus in nicht-realistische Welten hineinverset-
zen kann.15 Der Animationsfilm ist Trick, der offene, ehrliche und unverstellte Trick. Und 
doch ist er weit mehr als ein Trick, dessen Zustandekommen wir nur ahnen, und mehr als ein 
großes Spektrum verschiedener Tricktechniken. Er hat eigene Traditionen, Entwicklungen, 
Muster und Gesetzmäßigkeiten. Und die steigenden Zuschauerzahlen der Animationsfilmfe-
stivals wie Fantoche (CH), Tricky Women (AT), Holland Animation Film Festival (ND), Ot-
tawa International Animation Festival (CA) oder Asian Animation Film Festival (USA) be-
stätigen, daß wir uns gerne von getricksten Welten bezaubern lassen. 
                                                
1  Aus dem Lateinischen Animus/Anima für Seele, animare für beseelen/beleben. 
2  Mit Hilfe der Laterna Magica wurden im 18. und 19. Jahrhundert gemalte, später fotografierte Glasdiapositi-
ve vergrößert auf eine Wand projiziert. 
3  Das Rotoscope wurde 1914 vom nach New York emigrierten Österreicher Dave Fleischer entwickelt. 
4  z.B. 78 tours (Georges Schwizgebel, CH 1985), Jeu (CH 2006) 
5  Siehe auch Furniss, Maureen (1998), Art in Motion. Animation Aesthetics, London [etc.]. 
6  z.B. Prekrasnya Lukanida (Die schöne Lukanida, Wladyslaw Starewicz, RU 1910), Stryekosa i muravey 
(Die Ameise und der Grashüpfer, RU 1911).  
7  z.B. Arie Prerie (Lied der Prärie, Jirí Trnka, CS 1949), Ruka (Die Hand, CS 1965) 
8  z.B. Rakvickarna (Punch und Judy/The coffin factory, Jan Svankmajer, CS 1966), Neco z Alenky (Alice CS, 
1988) 
9  z.B. This unnameable little broom/The epic of Gilgamesh (Stephen & Timothy Quay, GB 1985), Street of 
crocodiles (GB 1986) 
10  Selbst bei der Claymation, dem Knet- oder Plastilinfigurentrick, werden solche Skelette eingesetzt. Das Ma-
terial birgt aber seine Tücken, denn es wird unter der Wärme der Beleuchtung weich und der Animator muß 
darauf achten, keine Fingerabdrücke zu hinterlassen. 
                                                                                                                                                   
11  Bonus-Material der DVD Tim Burton’s corpse bride – Hochzeit mit einer Leiche, Warner Bros. Entertain-
ment Inc., 2006. 
12  Hermann, Jörg (2003), Von Schichtfolien und Schnürsenkeln. Das Handwerk oder: Wie bei der DEFA ein 
Trickfilm entstand, in: Ralf Schenk, Sabine Scholze, Hg., Die Trick-Fabrik. DEFA-Animationsfilme 1955-
1990, 47. 
13  Crafton, Donald (1998), Tricks und Animation, in: Geoffrey Novell-Smit, Hg., Geschichte des internationa-
len Films, Stuttgart, 66. 
14  Coulter-Smith, Elizabeth (2005), Halas and Batchelor: animation, propaganda and ANIMAL FARM (1954), in: 
John Hill, Kevin Rockett, Hg., Film History and National Cinema, Dublin, 91. 
15  In der Zuschauerforschung beschäftigte man sich bis anhin wenig mit der Rezeption von Animationsfilmen. 
Für weiterführende Literatur sind hier dennoch zwei Autorinnen zu nennen: Buchan, Suzanne (2006), The 
Animated Spectator: Watching the Quay Brothers’ ‚Worlds’, in: ders., Hg., Animated ‚Worlds’, UK, 15-37 
und Flückiger, Barbara (2007), Emotion Capture. Wie es einer digitalen Figur gelingt, Emotionen zu wecken, 
in: Anne Bartsch, Jens Eder, Kathrin Fahlenbrach, Hg., Audiovisuelle Emotionen. Emotionsdarstellung und 
Emotionsvermittlung durch audiovisuelle Medienangebote, Köln, 402-421. 
